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 In the first cycle the researchers identify and conceptualize and 
perform basic long jump motions on students through a play approach. In 
cycle two, researchers focused on the basic skills of long jump motion 
through a play approach such as a game of taking a flag, jumping over a 
hurdle. This research can create tremendous motivation and motivation 
when students follow basic motion jumping lessons. This awareness must 
be understood since the basic motion of the jump is an essential part of a 
very basic physical education study. 
 The results of this study can be concluded that the play approach 
can improve student learning outcomes in learning long jump. This is seen 
quantitative data obtained from the results of pretest learning jumps in the 
observation stage obtained an average value of 60,27, cycle I there is the 
acquisition of the value of learning results long jump average 70,76 and 
the average value of learning motivation 1894 means that the motivation 
of learning students classified moderate Then the average value of 
learning long jump learning cycle II is 80,13 and the average value of 
learning motivation is 2263 means that the students' learning motivation is 
high so that the difference in the average value in cycle I and in cycle II is 
10%. This causes at the second cycle of the researcher successfully 
improve the approach in teaching by improving the quality of learning. 
ENHANCEMENT OF LEARNING RESULTS JUMP FALLS ORTHODOX 
STYLE AND LEARNING MOTIVATION THROUGH APPROACH TO PLAY 
IN STUDENTS CLASS IV ELEMENTARY PALASARI SUB DISTRICT 
SOUTH SUMEDANG DISTRICT SUMEDANG 
 
Gilang Maulana Jamaludin 
Fakultas Agama Islam Universitas Majalengka
E-mail: Gmaulana231@gmail.com 
 
 
 This study aims to improve the learning outcomes long jump style 
squats and learning motivation in students of Class IV at elementary 
Palasari Sumedang Subdistrict South Sumedang District. The 
implementation of this research began on 15April 2017 until 04 June 2017. 
 The method used is action research with Quantitative data taking, 
where the implementation of this research involves 2 teachers of physical 
education as a collabator and this researcher also conducted 2 cycles. 
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PENINGKATAN HASIL BELAJAR LOMPAT JAUH GAYA JONGKOK 
DAN MOTIVASI BELAJAR MELAUI PENDEKATAN BERMAIN PADA 
SISWA KELAS IV SDN PALASARI KECAMATAN SUMEDANG 
SELATAN KABUPATEN SUMEDANG 
 
 
jauh gaya jongkok dan motivasi belajar pada siswa Kelas IV di SDN 
Palasari Kecamatan Sumedang Selatan Kabupaten Sumedang. 
Pelaksanaan penelitian ini dimulai pada tanggal 15 April 2017 sampai 
tanggal 04 Juni 2017. 
Metode yang digunakan yaitu penelitian tindakan (Action Research) 
dengan pengambilan data Kuantitatif, dimana pelaksanaan penelitian ini 
melibatkan 2 orang guru pendidikan jasmani sebagai kolabolator dan 
peneliti ini juga dilakukan sebanyak 2 siklus. 
Pada siklus pertama peneliti mengidentifikasi dan memberikan 
konsep serta melakukan gerakan dasar lompat jauh pada siswa melalui 
pendekatan bermain.Pada siklus dua, peneliti terfokus pada kemampuan 
dasar gerak dasar lompat jauh melalui pendekatan bermain seperti 
permainan mengambil bendera, melompati rintangan.Penelitian ini dapat 
menciptakan semangat dan motivasi yang luar biasa ketika siswa 
mengikuti pembelajaran gerak dasar lompat.Kesadaran ini harus dipahami 
mengingat gerak dasar lompat adalah bagian penting dari pembelajaran 
pendidikan jasmani yang sangat mendasar. 
Adapun hasil dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa dengan 
pendekatan bermain dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran lompat jauh. Ini terlihat data kuantitatif yang didapat dari 
hasil pretes pembelajaran lompat pada tahap observasi didapat nilai rata-
rata 60,27, disiklus I terdapat perolehan nilai hasil belajar lompat jauh rata-
rata 70,76 dan nilai rata-rata motivasi belajar 1894 artinya motivasi belajar 
siswa tergolong sedang kemudian rata-rata nilai hasil belajar lompat jauh 
siklus II yaitu 80,13 dan nilai rata – rata motivasi belajar yaitu 2263 artinya 
motivasi belajar siswa tergolong tinggi sehingga terlihat selisih nilai rata-
rata pada siklus I dan pada siklus II adalah sebesar 10%. Hal ini 
menyebabkan pada tahapan siklus II peneliti berhasil memperbaiki 
pendekatan dalam mengajar dengan meningkatkan kualitas 
pembelajaran. 
 
Kata kunci :Hasil Belajar lompat jauh, Pendekatan bermain, Penelitian Tindakan 
 
E-mail: Gmaulana231@gmail.com 
 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan  hasilbelajar lompat 
Gilang Maulana Jamaludin 
Fakultas Agama Islam Universitas Majalengka
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PENDAHULUAN 
Sekolah merupakan suatu 
lembaga formal dalam sistem 
pendidikan yang tidak terlepas dari 
usaha untuk meningkatkan mutu dan 
prestasi belajar siswa. Sekolah 
merupakan lembaga pendidikan yang 
bertugas untuk mengembangkan 
potensi dan kemampuan siswa. 
Sekolah juga disebut sebagai 
perangkat pendidikan yang bertujuan 
untuk memberikan pelajaran kepada 
siswa dengan pengawasan guru yang 
dapat meningkatkan kemampuan 
siswa kearah yang lebih baik dan 
memfasilitasi siswa dalam mencapai 
sebuah prestasi pendidikan. 
Salah satu pelajaran yang dapat 
meningkatkan kemampuan siswa 
adalah olahraga. Olahraga 
mempunyai peranan penting dalam 
keberlangsungan kehidupan. 
Olahraga dalam pendidikan sering 
disebut dengan pendidikan 
jasmani.Pendidikan jasmani olahraga 
dijadikan sebagai alat untuk 
mendidik siswa dan memberikan 
kesempatan terhadap siswa untuk 
mengembangkan kemampuan 
psikomotor, afektif, dan kognitif 
melalui aktivitas gerak. Pendidikan 
jasmani merupakan bagian dari 
proses pendidikan secara 
keseluruhan. Oleh karenanya, 
pendidikan jasmani tidak dapat 
dikesampingkan.Sejalan dengan 
pernyataan diatas, hendaknya 
pendidikan jasmani memiliki tujuan 
yang selaras dengan tujuan 
pendidikan yaitu untuk 
mencerdaskan kehidupan bangsa 
sesuai dengan yang tertera dalam 
Pembukaan Undang-undang Dasar 
1945. 
Husdarta (2009, 19) 
mengemukakan, bahwa : 
Penjas diartikan sebagai proses 
pendidikan melalui aktivitas 
jasmani atau olahraga. Inti 
pengertiannya adalah mendidik 
anak. Yang membedakannya 
dengan mata pelajaran lain 
adalah alat yang digunakan 
adalah gerak insani, manusia 
yang bergerak secara sadar. 
Gerak itu dirancang secara 
sadar oleh gurunya dan 
diberikan dalam situasi yang 
tepat,agar dapat merangsang 
pertumbuhan dan 
perkembangan anak didik. 
Berdasarkan pendapat diatas 
dapat disimpulkan bahwa pendidikan 
jasmani merupakan suatu proses 
pembelajaran yang menggunakan 
aktivitas gerak sebagai media untuk 
mencapai tujuan suatu pendidikan 
dan dapat merangsang pertumbuhan 
dan perkembangan siswa.  
Pendidikan jasmani yang benar 
akan memberikan sumbangan yang 
sangat penting terhadap pendidikan 
anak secara keseluruhan. Hasil nyata 
yang diperoleh dalam pendidikan 
jasmani adalah perkembangan yang 
lengkap, meliputi aspek 
fisik,mental,emosi, sosial dan moral.  
Pendidikan jasmani diberikan 
pada setiap jenjang sekolah bertujuan 
untuk membekali peserta dengan 
ilmu yang didapat untuk menjaga, 
merawat kesehatan dan kebugaran 
jasmani, dengan mampu 
memperhatikan kegiatan pendidikan 
jasmani, salah satunya adalah 
olahraga atletik.  
Atletik merupakan gerak dasar 
atau ketangkasan yang dimiliki 
manusia pada umumnya, karena pada 
hakikatnya aktivitas manusia yang 
dilakukan sehari-hari banyak 
menggunakan gerak dasar atau 
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ketangkasan yang terdapat pada 
atletik seperti jalan, lari, lompat dan 
lempar. Karena atletik merupakan 
dasar bagi pembinaan olahraga, 
maka atletik sangat penting dan perlu 
diajarkan kepada siswa sekolah dasar 
(SD). Salah satu cabang atletik yang 
dipelajari di sekolah dasar yaitu 
cabang lompat jauh. 
Lompat jauh merupakan salah 
satu cabang olahraga, dimana suatu 
aktivitas gerak yang dilakukan di 
dalam lompatan untuk mencapai 
lompatan yang sejauh-jaunya. Oleh 
karena itu, seseorang yang akan 
melakukan lompat jauh harus 
memiliki perpaduan anatara 
kecepatan (speed), kekuatan 
(strength), kelenturan (flexibility), 
daya tahan (endurance), dan 
ketepatan (acuration) agar hasil dari 
lompatannya bisa maksimal dan 
tidak ada kesalahan saat melakukan 
lompat jauh. Hal ini selaras dengan 
pendapat Tatang, bahwa : 
Lompat jauh adalah suatu 
bentuk gerakan melompat 
mengangkat kaki ke atas ke 
depan dalam upaya membawa 
titik berat badan selama 
mungkin di udara (melayang di 
udara) yang dilakukan dengan 
cepat dan dengan jalan 
melakukan tolakan pada suatu 
kaki untuk mencapai jarak 
sejauh- jauhnya. 
 
Setelah peneliti melakukan 
observasi ke lapangan pada Oktober 
2016, peneliti menemukan masalah 
yang harus dipecahkan. Dimana 
siswa kesulitan dalam melakukan 
gerak dasar lompat jauh yang 
meliputi rangkaian gerakan 
awalan,tolakan, melayang dan 
mendarat. Kemudian banyak siswa 
yang beranggapan bahwa atletik 
merupakan olahraga yang 
melelahkan, karena hanya berlari, 
melompat dan melempar, tidak ada 
unsur permainan yang 
menyenangkan dan terkesan 
monoton, selain itu guru kurang 
kreatif dalam mengemas 
pembelajaran. Sehingga tidak sedikit 
siswa malas, tidak semangat dan 
tidak tertarik, bahkan siswa tidak 
memiliki motivasi untuk mengikuti 
pembelajaran lompat jauh. Hal ini 
terlihat pada data awal menunjukan 
siswa yang telah lulus sesuai KKM 
berjumlah 9 (31,0) dan 20 (69,9) 
siswa yang masih di bawah KKM 
dari jumlah siswa 29 orang. Hal 
tersebut dikarenakan masih 
rendahnya pemahaman pengetahuan 
tentang metode pembelajaran lompat 
jauh dan kurangnya pengemasan 
pembelajaran sehingga kurang 
menarik kepada siswa, dan harus 
perlu ada pemecahan masalahnya. 
Untuk memperbaiki 
permasalahan diatas dapat dilakukan 
dengan banyak cara. Salah satu 
upaya untuk meningkatkan 
kemampuan gerak dasar lompat jauh 
yaitu dengan menerapkan metode 
pembelajaran pendekatan bermain 
pada pembelajaran atletik nomor 
lompat jauh. 
Metode pembelajaran 
Pendekatan bermain merupakan 
pembelajaran yang memberikan 
kepada siswa suatu 
kesenangan,kegembiraan, dan 
kebahagiaan, siswa dibagi menjadi 
beberapa kelompok bermain 
sehingga dapat memotivasi siswa 
tesebut dalan melakukan gerak dasar 
lompat jauh. 
Selain pendekatan bermain 
penerapan metode penelitian Action 
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Research juga merupakan metode 
penelitian yang diharapkan dapat 
menyelesaikan permasalahan yang 
terjadi. Memberikan tindakan kepada 
siswa dan perbaikan pada proses 
pembelajaran merupakan hal yang 
sedianya dilakukan sehingga 
permasalahan yang terjadi dapat 
diselesaikan dengan baik. Dimulai 
dengan analisa permasalahan, 
penerapan tindakan, observasi dan 
refleksi. 
Berdasarkan latar belakang 
masalah yang ada, peneliti akan 
mencoba memberikan 
treatment/perlakuan kepada siswa 
dalam pembelajaran lompat jauh 
gaya jongkok dengan menggunakan 
pendekatan bermain, sehingga 
dengan memodifikasi pembelajaran 
dengan cara bermain, peneliti 
memprediksikan bahwa akan 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
Berdasarkan uraian diatas, penulis 
memutuskan untuk melakukan 
penelitian dengan judul “ 
Peningkatan Hasil Belajar Lompat 
Jauh Gaya Jongkok Dan Motivasi 
Belajar Melalui Pendekatan Bermain 
pada siswa kelas IV SD Negeri 
Palasari Kabupaten Sumedang”. 
Adapun tujuan penelitian ini 
adalah sebagai berikut. 
1. Untuk menemukan solusi hasil 
belajar lompat jauh gaya 
jongkok dengan menggunakan 
pendekatan bermain untuk siswa 
kelas IV SDN Palasari 
Kecamatan Sumedang Utara 
Kabupaten Sumedang. 
2. Untuk membuktikan adanya 
peningkatan hasil belajar lompat 
jauh gaya jongkok dengan 
menggunakan pendekatan 
bermain kelas IV SDN Palasari 
Kecamatan Sumedang Utara 
Kabupaten Sumedang. 
3. Untuk mengetahui faktor-faktor 
yang dapat menunjukan adanya 
peningkatan kemampuan lompat 
jauh gaya jongkok pada siswa 
kelas IV SDN Palasari 
Kecamatan Sumedang Utara 
Kabupaten Sumedang. 
 
 
METODOLOGI PENELITIAN 
Metode penelitian yang 
digunakan pada penelitian yang 
penulis lakukan adalah termasuk 
jenis penelitian tindakan atau Action 
Research (AR), metode ini 
menekankan pada praktik sosial dan 
pendidikan yang bertujuan untuk 
menuju arah peningkatan dan 
perbaikan. Menurut Carr dan 
Kemmis berpendapat bahwa : 
Penelitian tindakan adalah 
suatu bentuk penelitian refleksi diri 
kolektif yang dilakukan oleh peserta- 
pesertanya dalam situasi social untuk 
meningkatkan penalaran dan 
keadilan praktik pendidikan dan 
praktik sosial mereka, serta 
pemahaman mereka terhadap 
praktik-praktik mereka dan terhadap 
situasi tempat praktik-praktik 
tersebut dilakukan (Suwarsih, 2009, 
9) 
Penelitian tindakan memiliki 
tahapan-tahapan rancangan pada 
setiap putarannya yaitu : (1) 
Perencanaan (plan), (2) Tindakan 
(action), (3) Pengamatan (observe), 
(4) Refleksi (reflect), dan akan 
diadakan revisi perencanaan pada 
siklus ulang jika masih diperlukan. 
Keempat langkah dari setiap siklus 
digambarkan sebagai berikut 
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Sesuai dengan model 
penelitian tindakan yang penulis 
gunakan, yakni model penelitian 
tindakan Kemmis dan Mc. Taggart, 
maka penelitian ini dilaksanakan 
dengan beberapa tahapan, tahapan- 
tahapan tersebut adalah sebagai 
berikut : 
- Tahap Perencanaan (plan) 
Tahap ini merupakan bagian 
awal dari rancangan penelitian 
tindakan kelas yang berisi rencana 
tindakan yang akan dilakukan untuk 
memecahkan masalah yang telah 
ditetapkan. Dalam tahap ini peneliti 
menentukan titik atau fokus 
peristiwa yang perlu mendapatkan 
perhatian khusus untuk diamati dan 
mempersiapkan model pembelajaran, 
fasilitas, waktu, dan instrumen 
pengamatan untuk merekam fakta 
yang terjadi selama pengamatan 
berlangsung.  
Perencanaan tindakan yang 
dilakukan dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
a) Melihat kondisi kemampuan 
awal siswa dalam 
memperaktikan gerak dasar 
lompat jauh gaya jongkok. 
b) Mendiskusikan hasil 
kemampuan awal siswa dalam 
pembelajaran memperaktikan 
gerak dasar passing bawah 
bersama kolaborator/guru. 
c) Menentukan materi 
pembelajaran memperaktikan 
gerak dasar lompat jauh yang 
akan dipelajari siswa dengan 
standar kompetensi dan 
kompetensi dasar. 
d) Membuat rencanan pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) 
memperaktikan gerak dasar 
lompat jauh. 
e) Mempersiapkan fasilitas dan 
modifikasi media yang 
diperlukan dikelas/di lapangan. 
f) Membuat lembaran pengamatan 
untuk kegiatan pembelajaran 
yaitu kegiatan guru dan siswa 
dari pendahuluan, inti, dan 
penutup. Bagian demi bagian 
kegiatan belajar yang dilakukan 
siswa dan guru selama proses 
pembelajaran di observasi secara 
cermat. Kelebihan dan 
kekurangannya pun dicatat 
untuk dijadikan bahan 
pertimbangan dalam menyusun 
renvana pembelajaran pada 
siklus berikutnya. 
g) Mempersiapkan instrument 
untuk merekam dan 
menganalisis data berkaitan 
dengan proses dan hasil 
tindakan. 
 
- Tahap Pelaksanaan Tindakan 
(act) 
Sebelum melaksanakan 
tindakan diadakan observasi atau 
pengamatan  langsung proses belajar 
atletik  di kelas. Pelaksanaan siklus 
pertama dilaksanakan dua kali 
pertemuan. Tindak lanjut 
pembelajaran siklus pertama  adalah 
mengidentifikasikan kekuatan dan 
kelemahan proses dan hasil 
7 
 
pembelajaran. Hasil tersebut di 
analisa untuk tolak ukur perencanaan 
pembelajaran siklus ke dua. 
 
- Tahap Observasi (Observe) 
Tahap ini dilakukan bersamaan 
dengan pelaksanaan tindakan. Dalam 
pelaksanaan observasi, yang dicari 
adalah data tentang pelaksanaan dari 
perencanaan yang dilakukan dengan 
cara pengamatan secara rinci, karena 
hasil observasi kemudian dijadikan 
bahan kajian untuk mengukur 
keberhasilan tindakan. 
 
- Tahap Refleksi (Reflect) 
Tahap ini merupakan kegiatan 
mengkaji dan membahas secara 
menyeluruh tindakan yang telah 
dilaksanakan, berdasarkan data yang 
telah terkumpul dan melakukan 
evaluasi untuk menyempurnakan 
tindakan berikutnya. 
 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Pada penelitian Action 
Research ini dilakukan dalam dua 
siklus. Pada siklus pertama, rata-rata 
skor siswa kelas IV SDN Palasari 
pada siklus I ini adalah 70,76. Nilai 
ini masih belum memenuhi nilai 
ketuntasan minimal yang telah 
ditentukan yaitu 75,00, oleh karena 
itu penelitian harus dilanjutkan pada 
siklus II, untuk lebih jelasnya, hasil 
belajar siswa pada siklus I dapat 
dilihat dalam diagram berikut. 
 
 
Gambar 1 Diagram Hasil Lompat 
Jauh Siklus I  
Berdasarkan hasil 
pengamatan pada siklus I, guru telah 
melakukan berbagai persyaratan 
kegiatan pembelajaran yang ideal, 
akan tetapi ada catatan dari 
kolaborator, yaitu guru harus lebih 
memperhatikan penggunaan media 
yang digunakan. agar lebih efektif. 
Selain itu, guru harus mampu 
membuat siswa lebih tertib dan 
teratur. Hal lain yang harus 
diperhatikan guru adalah pemberian 
motivasi kepada siswa terutama 
mengenai bagaimana cara 
membangkitkan semangat belajar. 
Sementara rata-rata skor 
siswa kelas IV SDN Palasari pada 
siklus II ini adalah 80,13. Nilai ini 
telah memenuhi nilai ketuntasan 
minimal yang telah ditentukan yaitu 
75,00, oleh karena itu tindakan tidak 
perlu dilakukan pada siklus 
berikutnya. 
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Nilai Lompat Jauh Siklus I
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Gambar 3 Diagram Hasil Belajar 
Lompat Jauh Siklus II 
 
Pada pada siklus II ini 
mengalami perbaikan dan 
peningkatan dibandingkan dengan 
siklus I. Terdapat beberapa perbaikan 
pada saat pelaksanaan tindakan 
berlangsung diantaranya: (1) siswa 
sudah terbiasa dengan pendekatan 
bermain yang diterapkan, (2) guru 
memotivasi siswa untuk lebih aktif 
sehingga siswa lebih bersemangat 
dalam melakukan pembelajaran. 
Terjadi sebuah perkembangan positif 
pada kemampuan lompat jauh siswa, 
nilai rata-rata siswa sudah mencapai 
KKM yang diharapkan yaitu 75,00 
dari jumlah siswa. Selain itu berdasar 
angket yang diberikan kepada siswa 
mengenai motivasi belajar siswa 
mencapai skor 2.263, artinya 
motivasi belajar siswa dengan 
menggunakan pendekatan bermain 
tergolong tinggi. 
Berdasarkan hasil yang 
didapat dalam tahap observasi pada 
siklus II yang telah dianalisis, 
ternyata hasil yang dicapai sudah 
memuaskan sehingga tidak perlu 
tindakan dilakukan pada siklus 
berikutnya. 
Pengamatan yang dilakukan 
peneliti dan kolaborator untuk 
melihat apakah tindakan-tindakan 
tersebut sesuai dengan yang 
direncanakan. Berikut ini data hasil 
penelitian tindakan pada siklus I dan 
siklus II: 
 
1.  Gerak Lompat Jauh 
Kemampuan gerak lompat 
jauh memperhatikan empat indikator, 
yaitu awalan, tolakan, melayang, dan 
mendarat. Data hasil lompat jauh 
pada siklus I terlihat pada tabel 
dibawah ini: 
Tabel 1 
Data Kemampuan Gerak Lompat 
Siklus I dan Siklus II 
 
Siklus Skor 
Siklus I 70,76 
Siklus II 80,13 
 
Pada siklus pertama skor rata-
rata kemampuan gerak dasar lompat 
baru mencapai 70,76. Pada siklus II 
skor rata-rata kemampuan gerak 
dasar mengalami peningkatan 
menjadi 80,13. Oleh karena itu, 
penelitian tindakan dihentikan cukup 
sampai siklus II. 
Persentase peningkatan 
kemampuan gerak lompat jauh 
secara keseluruhan dapat dilihat dari 
tabel grafik berikut: 
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NILAI HASIL LOMPAT JAUH SIKLUS II
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Gambar 4.26  
Persentase Pencapaian Hasil 
Belajar Lompat Jauh Siklus I dan II 
 
2.Motivasi Belajar Siswa 
Data hasil angket motivasi 
belajar siswa yang dilakukan peneliti 
pada siklus I dan siklus II dapat 
dilihat dari table berikut: 
 
Tabel 2  
Data Hasil Angket Motivasi 
Belajar Siswa 
 
Siklus Skor Kriteria 
Siklus I 1894 Sedang  
Siklus II 2263 Tinggi  
 
Berdasarkan data yang 
diperoleh pada lembar pemantau 
tindakan tersebut terlihat terdapat 
peningkatan motivasi belajar siswa 
dari siklus I yang mencapai skor 
1894 ke siklus II mencapai 2263. 
Data persentase pencapaian 
strategi bermain dapat terlihat dari 
tabel dan diagram di bawah ini: 
 
 
 
Gambar 4.27 Persentase 
Pelaksanaan Pendekatan Bermain 
 
Peningkatan pelaksanaan 
pendekatan  bermain yang dilihat 
dari pencapaian persentase strategi 
bermain pada siklus II yaitu 
mencapai skor 2263 atau berkriteria 
tinggi. Dengan demikian, pada siklus 
II peneliti sudah melaksanakan 
kegiatan pembelajaran dengan baik, 
sehingga penelitian dihentikan pada 
siklus II karena pencapaian target 
sudah tercapai. 
Berdasarkan data-data secara 
kuantitatif menunjukkan bahwa 
berdasarkan hasil tes kemampuan 
lompat jauh  pada siklus II 
mengalami kenaikan di bandingkan 
pada siklus I. Pada siklus pertama 
keberhasilan kemampuan lompat 
jauh siswa mencapai skor rata-rata 
70,76. Sedangkan pada siklus II 
mencapai rata-rata 80,13. Ketuntasan 
hasil belajar siswa dalam lompat jauh 
yang diperolah telah mencapai target 
atau kriteria ketuntasan minimal 
(KKM) yaitu siswa mencapai nilai di 
atas ketuntasan minimal yaitu diatas 
75,00. Berdasarkan hasil analisis 
data kuantitatif maupun kualitatif 
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membuktikan bahwa penerapan 
pendekatan bermain dapat 
meningkatkan lompat jauh siswa. 
Hasil observasi tindakan 
terhadap proses pembelajaran yang 
telah dilakukan oleh guru dan siswa 
juga telah mencapai indikator 
keberhasilan. walaupun pada siklus I 
ada beberapa hambatan/kekurangan, 
guru telah memperbaiki kekurangan 
yang terjadi pada siklus I pada proses 
pembelajaran di siklus II. 
Berdasarkan uraian yang telah 
dikemukakan di atas dapat 
dinyatakan bahwa pendekatan 
bermain sangat membantu dalam 
mencapai tujuan pembelajaran secara 
optimal sehingga dapat 
meningkatkan hasil belajar lompat 
jauh dan motivasi belajar. 
 
IMPLIKASI/REKOMENDASI 
Penerapan pendekatan 
bermain merupakan salahsatu cara 
untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran pendidikan jasmani. 
Jika pendekatan  bermain diterapkan 
dalam pembelajaran jasmani maka 
kegiatan pembelajaran dengan cara 
bermain membuat siswa dapat 
meningkatkan motivasi belajar 
karena mencakup banyak hal yaitu 
teamwork, menyenangkan, sportif, 
dan tanggungjawab. 
Implikasi terhadap perolehan 
persentase kemampuan gerak dasar 
lompat dalam pendidikan jasmani 
yang dicapai siswa dan 
pengembangan kurikulum 
pendidiakn jasmani di SD dengan 
menerapkan strategi bermain mampu 
mendorong semangat, gairah, 
keaktifan serta ketercapaian 
kurikulum belajar. 
Adapun implikasi dari 
penelitian tindakan kelas Ini antara 
lain: 
1. Siswa dapat meningkatkan 
kemampuan gerak dasar lompat 
jauh yang menjadi bekal siswa 
pada jenjang selanjutnya. 
2. Untuk memiliki kemampuan 
gerak dasar dengan baik dapat 
diterapkan dalam berbagai 
bentuk permainan. 
3. Penerapan Strategi bermain 
dalam pembelajaran jasmani  
tentang gerak dasar lompat 
memiliki makna konseptual dan 
pragmatis dalam proses 
penyempurnaan gerak dasar 
lompat di SDN Palasari 
Kecamatan Sumedang Selatan 
Kabupaten Sumedang. 
4. Guru pendidikan jasmani perlu 
meningkatan kemampuan 
dirinya untuk melaksanakan 
kegiatan pembelajaran yang 
kreatif, inovatif, efektif, dan 
menyenangkan. 
5. Kegiatan pembelajaran dapat 
terlaksana dengan baik ketika 
tersedia sarana dan prasarana 
yang memadai. 
 
Berdasarkan implikasi,ada 
beberapa saran dari peneliti sebagai 
berikut. 
1. Bermain merupakan satu dari 
sekian banyak strategi 
pembelajaran yang tepat untuk 
diterapkan pada mata pelajaran 
pendidikan jasmani. 
2. Untuk dapat meningkatkan 
kemampuan gerak dasar lompat, 
sudah seharusnya guru 
menerapkan strategi bermain 
sehingga pembelajaran menjadi 
lebih menyenangkan dan terarah 
pada materi yang dipelajari. 
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3. Bagi sekolah, yang memiliki 
sarana dan prasarana terbatas 
khususnya yang berkaitan dengan 
pendidikan jasmani sebaiknya 
menerapkan strategi bermain, 
karena strategi bermain dapat 
memanfaatkan apa yang ada di 
sekolah dan apapun yang menjadi 
daya tarik bagi siswa. 
4. Motivasi maupun dukungan yang 
berasal dari berbagai pihak di 
antaranya orang tua, guru dan 
kepala sekolah serta lembaga lain 
yang berwenang sangat 
dibutuhkan dalam hal 
pengembangan lebih lanjut 
pelaksanaan strategi bermain 
salahsatunya dengan melengkapi 
sarana dan prasarana sebagai 
penunjang kegiatan sekolah. 
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